PENGARUH PENERAPAN  CIRCUIT WIZARD TERHADAP PRESTASI BELAJAR ELEKTRONIKA ANALOG DAN DIGITAL  PADA SISWA SMK by Prasetyo, Bagus et al.
TEKNOLOGI DAN KEJURUAN, VOL. 39, NO. 2, SEPTEMBER  2016: 127-134 
Bagus Prasetyo adalah Guru SMK Negeri 8 Malang. Email: bagusbarokah@gmail.com. Alamat Sekolah: 
Jl. Teluk Pacitan, Arjosari, Blimbing, Kota Malang, Jawa Timur 65126. Syaad Pathmantara dan Ilham Ari 
Elbaith Zaeni Dosen Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Malang Alamat Kampus: Jl. Semarang No. 
5 Malang 65145. 
 
127 
PENGARUH PENERAPAN  CIRCUIT WIZARD TERHADAP 
PRESTASI BELAJAR ELEKTRONIKA ANALOG DAN DIGITAL  
PADA SISWA SMK  
Bagus Prasetyo 
Syaad Pathmantara 
Ilham Ari Elbaith Zaeni 
  
Abstrak: Tujuan penelitian ini untuk mengungkap perbedaan pengaruh pembelajaran 
berbasis proyek dibanding metode ceramah untuk belajar elektronika analog. Peneliti-
an ini mengambil sampel dari populasinya yaitu 2 Kelas(X TKJ A dan X TKJ B)  
yang berjumlah keseluruhan 56 Siswa. Hasil penelitian yang dilakukan dengan SPSS 
19 membuktikan dengan adanya perolelahan rerata prestasi belajar siswa kelas ekspe-
rimen (X TKJ A) sebesar 87,11. Sedangkan kelas kontrol (X TKJ B) sebesar 73,87. 
Dari uji-t dua pihak yang dilakukan, diperoleh thitung (-13,638) lebih besar dari ttabel 
(2,052). Sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan software cir-
cuit wizard dalam model pembelajaran berbasis proyek memiliki perbedaan yang sig-
nifikan dibanding dengan pembelajaran menggunakan metode ceramah bermakna dan 
penugasan. 
Kata-kata Kunci: circuit wizard, project based learning, prestasi belajar 
 
Abstract: The Effect of The Application of Circuit Wizard on The Analog and Digi-
tal Electronic Learning Achievement of Students in SMK. The purpose of this study 
is to reveal differences between the effect of project-based learning and lectural me-
thod for learning analog electronics. The samples of this study are the population of 2 
classes (X TKJ A and X TKJ B), which the total is 56 students. The results of this stu-
dy showed the average students learning achievement of the experimental class (X 
TKJA) is 87.11, while the control class (X TKJB) is 73.87. The two-tailed t-test result-
ed in empirical t=-13.638, which is greater than t table (2.052). Thus, it can be con-
cluded that learning process that use the software of circuit wizard in the project-
based learning model has significant differences compared to the learning process 
using meaningful lectural and assignments.  
Keywords: circuit wizard, project-based learning, learning achievement
endidikan sebagai pranata utama 
pembangunan sumber daya manusia 
harus secara jelas berperan membentuk 
peserta didik menjadi produktif dan 
mampu menciptakan karya. Sesuai de-
ngan tujuan Sekolah Menengah Kejuruan 
P 
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(SMK) yaitu menyiapkan peserta didik 
untuk dapat mengembangkan sikap pro-
fesional dan berkompeten serta mengem-
bangkan diri untuk mencapai masa depan 
yang produktif dan kreatif.  
Keberhasilan pendidikan dipenga-
ruhi oleh dua faktor, yaitu faktor internal 
dan faktor eksternal. Faktor internal meli-
puti kecerdasan, kemampuan, bakat, mo-
tivasi, kematangan dan kesiapan. Sedang-
kan faktor eksternal meliputi lingkungan 
alam, lingkungan sosial-ekonomi, guru, 
metode belajar, sarana danprasarana. Un-
tuk meningkatkan keberhasilan pendidik-
an dapat dilakukan dengan memanfaat-
kan faktor-faktor tersebut, salah satunya 
dengan meningkatkan kualitas pembel-
ajaran. Dalam upaya peningkatan kualitas 
proses pembelajaran, guru perlu menge-
tahui hal-hal yang menjadi penghambat 
maupun penunjang, sehingga dalam pro-
ses pembelajaran siswa mampu menda-
patkan prestasi belajar yang optimal. 
Menurut Skinner dalam (Dimyati & 
Mudjiono, 2006:9). belajar adalah ber-
buat untuk mengubah tingkah laku, t Vy-
gotsky (1978:134) mengartikan bahwa 
belajar adalah suatu kegiatan konstrukti-
visme dimana siswa merupakan subjek 
belajar aktif yang menciptakan struktur-
struktur kognitifnya sendiri dalam inter-
aksinya dengan lingkungan. Dalam pem-
belajaran konstruktivis, kreativitas dan 
keaktifan siswa akan membantu dalam 
membentuk struktur kognitifnya. UU. 
Nomor 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas, 
pembelajaran adalah proses interaksi sis-
wa dengan guru dan sumber belajar pada 
suatu lingkungan belajar. Sehingga dalam 
proses pembelajaran dibutuhkan interaksi 
dan keaktifan karena dapat menyebabkan 
terjadinya suatu kegiatan yang membawa 
perubahan yang lebih baik bagi siswa. 
Model pembelajaran yang dapat me-
ningkatkan interaksi dan keaktifan  salah 
satunya dengan model pembelajaran ber-
basis proyek (Project Based Learning/ 
PBL). Pembelajaran yang berorientasi 
pada proyek yang akan menciptakan daya 
saing bagi siswa untuk lebih berkompe-
tensi. Rusman (2011:132) mendefinisi-
kan model pembelajaran adalah suatu 
pola umum prilaku pembelajaran untuk 
mencapai tujuan pembelajaran yang diha-
rapkan. Definisi PBL (Project based 
Learning) menurut Thomas (2000:2) ada-
lah sebuah model atau pendekatan pem-
belajaran yang inovatif, yang menekan-
kan belajar kontekstual melalui kegiatan-
kegiatan yang kompleks. Pembelajaran 
ini merupakan model pembelajaran yang 
berproses, relatif panjang, berfokus ma-
salah, unit pembelajaran bermakna  de-
ngan mengintegrasikan konsep-konsep 
dari sejumlah komponen pengetahuan, 
atau lapangan studi, dan kegiatan pem-
belajaran berlangsung secara kolaboratif 
dalam kelompok yang heterogen, PBL 
dirancang untuk digunakan pada perma-
salahan komplek yang diperlukan pelajar 
dalam melakukan investigasi dan mema-
haminya. Kamdi (dalam Rais 2010:10) 
Pembelajaran berbasis Proyek (PBL) ter-
bagi dalam tiga tahapan pokok yaitu pe-
rencanaan, pelaksanaan dan evaluasi pro-
yek. 
Dalam proses pelaksanaan pembel-
ajaran berbasis proyek (PBL), guru 
menghadapi tuntutan tugas untuk lebih 
kreatif dan inovatif, yakni selalu bertin-
dak dengan penuh kelancaran dalam pro-
ses pembelajaran,fleksibel sehingga da-
pat menunjang minat siswa dalam belajar 
sehingga berpengaruh pada prestasi bel-
ajar siswa. Slameto (2003:57) menyata-
kan bahwa minat adalah kecenderungan 
yang tetap untuk memperhatikan dan me-
ngenang beberapa kegiatandiikuti dengan 
rasa senang dan diperoleh kepuasan. Un-
tuk itu guru harus mempunyai kompeten-
si dalam bidangnya, sehingga proses 
pembelajaran berjalan dengan baik, kre-
atif dan inovatif dengan memanfaatkan 
berbagai sumber belajar yang menarik 
minat siswa. Salah satu sumber belajar 
yang bisa digunakan adalah komputer, 
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sebagai salah satu bentuk teknologi yang 
canggih dapat digunakan sebagai alat 
bantu dalam melaksanakan kegiatan 
pembelajaran.  
Dengan bantuan komputer guru da-
pat memanfaatkan berbagai sumber infor-
masi yang ada di sekelilingnya sebagai 
sumber belajar. Guru juga dapat menggu-
nakan berbagai program komputer untuk 
membuat pembelajarannya lebih kaya in-
formasi dan sekaligus lebih menarik, se-
hingga dapat menimbulkan motivasi pada 
para siswanya.  
Djamarah (1991:23) mendefinisikan 
prestasi belajar sebagai hasil yang telah 
diperoleh berupa kesan-kesan yang 
mengakibatkan perubahan tingkah laku 
sebagai hasil dari aktivitas belajar. Menu-
rut Bloom dalam Arikunto (1990:110) 
bahwa hasil belajar dibedakan menjadi 
tiga aspek yaitu kognitif, afektif dan psi-
komotorik. 
Mata pelajaran Elektronika Analog 
dan Digital Dasar merupakan salah satu 
mata pelajaran produktif yang harus di-
kuasai oleh siswa SMK, karena mata pel-
ajaran ini sebagai landasan atau pondasi 
tentang teori elektronika pada tingkat se-
lanjutnya. Tujuan dari mata pelajaran ini 
diantaranya agar siswa mampu mengem-
bangkan sikap kreatif, inovatif dan man-
diri dalam bidang elektronika. Untuk itu 
diperlukan adanya sistem pembelajaran 
yang mampu mengakomodasi agar siswa 
lebih mudah dalam memahami pelajaran 
Elektronika Analog dan Digital Dasar. 
Puskur Balitbang Depdiknas (2003) ber-
pendapat bahwa terdapat beberapa meto-
de penilaian yang dapat diterapkan pada 
pembelajaran elektronika analog dan di-
gital dasar dalam penelitian ini, seperti: 
penilaiaan kinerja, penilaiaan portofolio, 
penilaiaan proyek, dan penilaiaan pro-
duk. 
Realitas di lapangan yang dijumpai 
pada saat melakukan studi pendahuluan 
di SMK Negeri 3 Jombang, pelaksanaan 
pembelajaran khususnya mata pelajaran 
produktif cenderung berpusat pada guru 
(teacher center). Konsep yang diajarkan 
guru hanya digambarkan di papan tulis 
dan disampaikan secara lisan atau cera-
mah. Kemudian guru memberikan bebe-
rapa tugas yang harus dikerjakan oleh 
siswa. Pada akhirnya siswa hanya mene-
rima pembelajaran secara pasif yang me-
nyebabkan prestasi belajar siswa belum 
optimal. Tujuan dari  penelitian ini ada-
lah mengeksplorasi tingkat kebermakna-
an penerapan circuit wizard dalam PBL 
terhadap prestasi belajar siswa pada tiap-
tiap ranah pembelajaran. Circuit Wizard 
adalah perangkat lunak khusus dalam bi-
dang elektronika yang mampu memberi-
kan kontribusi dalam kegiatan pembel-
ajaran. Pemanfaatan Circuit Wizard dapat 
meningkatkan antusiasme dan motivasi 
siswa dalam melaksanakan kegiatan bel-
ajar yang akan berakibat pada peningkat-
an prestasi belajar siswa. 
 
METODE 
Penelitian ini melibatkan 2 kelom-
pok, yaitu kelompok eksperimen dan ke-
lompok kontrol, yang tidak dipilih secara 
random.  Penerapan circuit wizard dalam 
model project based learning untuk ke-
lompok A (eksperimen)  sedangkan un-
tuk kelompok  B (kontrol) menggunakan 
 
Gambar1. Rancangan Penelitian 
Keterangan : 
A  :  Kelas Eksperimen (X TKJ A) 
B  :  Kelas Kontrol (X TKJ B) 
X  :  Test Awal masing-masing kelompok 
P1 : Perlakuan dengan software circuit  wizard 
dalam model PBL  
P2  : Perlakuan dengan metode ceramah bermakna 
dan penugasan 
Y :  Test Akhir masing-masing kelompok 
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metode cermah bermakna dan penugasan 
rancangan penelitian dapat dilihat pada 
Gambar 1. 
Langkahlangkah/tahapan-tahapan 
pembelajaran dari kedua kelas dapat di-
definisikan dalam diagram alir pada 
Gambar 2. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
siswa-siswa kelas X TKJ tahun pelajaran 
2012-2013 yang terdiri dari 2 kelas yaitu 
kelas X TKJ A dan X TKJ B SMK Nege-
ri 3 Jombang dengan jumlah 54 siswa 
yang keseluruhanya dijadikan sampel. 
Untuk mengetahui apakah data kemam-
puan awal siswa tidak berbeda secara sig-
nifikan, maka dilakukan uji normalitas, 
uji homogenitas dan uji kesamaan rata-
rata pada data kemampuan awal kedua 
kelompok tersebut. 
Instrument yang digunakan adalah 
instrument perlakuan dan instrument 
pengukuran 
Desain pada kelas eksperimen 
menggunakan model pembelajaran ber-
basis proyek (PBL). untuk mengaplikasi-
kan pengetahuan dan kemampuan dalam 
bidang mata pelajaran Elektronika Ana-
log dan Digital Dasar.Proyek ini disaji-
kan dalam waktu 1 kali tatap muka de-
ngan alokasi 4 jam mata pelajaran. 
Usulan proyek disusun dan diran-
cang siswa atas bimbingan guru mata 
pelajaran sesuai kesepakatan proyek yaitu 
Power Supply. Beberapa literatur yang 
bisa digunakan sebagai rujukan alam pe-
mecahan masalah antara lain: a). Modul 
Penyearah; b). Tutorial Circuit Wizard; 
c) Panduan Pelaksanaan Proyek 
Kelas yang terdiri dari 28 Orang di-
bagi menjadi 9 Kelompok kerja. Masing-
masing kelompok kerja terdiri atas 3 s/d 
4 orang.Penetapan anggota kelompok di-
lakukan dengan sistem pengundian tidak 
acak. 
Setiap kelompok akan diberikan 
lembar penduan kerja, dengan tetap 
memberikan peluang kemandirian belajar 
dan informasi kerangka umum proyek. 
Kerangka yang dimaksud adalah format 
yang dipakai sebagai alat pemandu untuk 
membimbing tim dalam melakukan tugas 
proyek secara lebih terfokus. 
 
     Gambar 2. Diagram Alir PBL dan Ceramah  
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Masing-masing kelompok diberi ma-
teri tentang Power Supply kemudian sis-
wa difasilitasi untuk melakukan peran-
cangan agar dapat mencoba dan mensi-
mulasikan serta dapat membuat layout 
rangkaiaan power supply dengan meng-
gunakan software circuit wizard dilanjut-
kan dengan pengerjaan alat sampai se-
lesai lalu di unjuk kerjakan dan dipre-
sentasikan. Dari semua proses pembuatan 
produk akan dinilai dan dikalkulasikan 
sehingga bisa ditentukan nilai totalnya. 
 
HASIL 
Sebelum memberi perlakuan yang 
berbeda antara kelas eksperimen dan ke-
las kontrol yang terlebih dahulu dilaku-
kan pretest (tes awal). Tujuannya adalah 
untuk mengetahui kemampuan awal sis-
wa tanpa dipengaruhi perlakuan pembel-
ajaran yang diberikan. Hasil uji normali-
tas, uji homogenitas dan uji kesamaan 
rata-rata pada data kemampuan awal ke-
dua kelompok tersebut menunjukkan ke-
mampuan awal siswa tidak berbeda seca-
ra signifikan. Deskripsi data kemampuan 
awal siswa kelas kontrol dan eksperimen 
tercantum dalam Tabel 1. 
Dari tabel 1 dapat diketahui bahwa 
kemampuan awal siswa kelas eksperimen 
dengan kelas kontrol hampir sama namun 
skor rerata yang diperoleh kelas eksperi-
men (38,83) lebih rendah dari pada skor 
rata-rata yang diperoleh kelas kontrol 
(42,85). Dari hasil pre test dilihat bahwa 
nilai pre test tertinggi kelas eksperimen 
55, nilai terendah 22,5 dan skor rata-rata 
diperoleh 38,83. Nilai tertinggi pada ke-
las kontrol 70, nilai terendah 15 dan skor 
rata-rata yang diperoleh 42,85. Berdasar-
kan rata-rata pretest kedua kelas tersebut, 
terlihat baik kelas eksperimen  maupun 
kelas kontrol memiliki rata-rata yang ma-
sih tergolong rendah. Hal ini dikarenakan 
pada tes ini masing-masing kelas belum 
pernah mendapatkan materi ajar elektro-
nika analog dan digital dasar dengan 
kompetensi dasar “menggunakan kompo-
nen elektronika”, sehingga penelitian per-
lu dilanjutkan. 
Nilai prestasi belajar siswa merupa-
kan nilai yang diperoleh siswa setelah di-
beri perlakuan yang diperoleh dari tes 
akhir dan observasi proyek pada kompe-
tensi dasar menggunakankomponen elek-
tronika. Untuk kelas eksperimen dan ke-
las kontrol prestasi belajar diperoleh dari 
rata-rata nilai proyek atau praktik dan ni-
lai tes akhir. Untuk nilai prestasi belajar 
siswa diperoleh dari akumulasi rerata 
nilai proyek dan nilai tes akhir dengan 
presentase nilai proyek atau praktik sebe-
sar 50,00% dan nilai tes akhir sebesar 
50,00%  data nilai proyek siswa disajikan 
pada Tabel 2. 
Pada Tabel 2, skor rerata nilai obser-
vasi proses belajar kelas eksperimen 
(91,46 ) lebih tinggi dari pada skor rerata 
yang diperoleh pada kelas kontrol 
(86,41). Data nilai tes akhir siswa disaji-
kan pada Tabel 3. 
Pada Tabel 3 menyajikan skor rerata 
nilai tes akhir yang diperoleh kelas eks-
perimen (82,76) lebih tinggi dari pada 
skor rerata yang diperoleh pada kelas 
kontrol (61,39). Deskripsi data rekapitu-
lasi nilai prestasi belajar siswa secara 
singkat pada Tabel 4. 
 Dari tabel 4 disajikan bahwa skor 
rerata yang diperoleh kelas eksperimen 
Tabel 1. Deskripsi Data Kemampuan 
Awal Siswa 
Kelas Max Min Rata 
Eksperimen 55 22,5 38,83 
Kontrol 70 15 42,85 
 
Tabel 2. Deskripsi Nilai Proyek/Tugas 
Proses Belajar  
Kelas Max Min Rata 
Eksperimen 94,25 87,79 91,46 
Kontrol 97,94 79,75 86,41 
 Tabel 3. Deskripsi Nilai Tes Akhir 
Kelas Max Min Rata 
Eksperimen 92,50 67,50 82,76 
Kontrol 77,50 40,00 61,33 
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(87,11) lebih tinggi dari pada skor rerata 
yang diperoleh kelas kontrol (73,87). Un-
tuk mengetahui lebih lanjut apakah hasil 
prestasi belajar siswa kelas eksperimen 
lebih baik dari kelas kontrol maka perlu 
dilakukan uji hipotesis penelitian. 
Dari hasil pre test dan post test skor 
rerata kemampuan awal siswa di kelas 
eksperimen (sebelum diberi perlakuan) 
adalah 38,83 dan setelah diberi perlakuan 
skor rerata tes akhir siswa mencapai 
82,76. Data ini menunjukan adanya pe-
ningkatkan sebanyak 43,93. Sedangkan 
rerata kemampuan awal siswa kelas kon-
trol (sebelum diberi perlakuan) adalah 
42,85 dan telah diberi perlakuan skor re-
rata tes akhir siswa mencapai 61,33. Data 
ini menunjukan adanya peningkatan se-
banyak 18,48. 
Hasil analisis kemampuan siswa dari 
aspek kognitif setelah diterapkan soft-
ware circuit wizard dalam pembelajaran 
berbasis proyek sangat memuaskan, kare-
na rata-rata siswa jauh diatas standar ke-
lulusan minimum yang ditentukan yaitu 
82,76.  
Dari data diatas dapat disimpulkan 
penerapan software circuit wizard dalam 
pembelajaran berbasis proyek (PBL) bah-
wa peningkatan nilai akhir siswa pada 
kelas eksperimen lebih besar dari pada 
kelas kontrol. 
Dari hasil prestasi belajar siswa di 
peroleh dari rerata nilai proyek dan nilai 
tes akhir. Nilai rerata proyek kelas ekspe-
rimen adalah 91,46, nilai rerata tes akhir 
adalah 82,76 maka diperoleh rerata dari 
prestasi belajar siswa untuk kelas ekspe-
rimen yaitu 87,11. Sedangkan nilai rerata 
proyek kelas kontrol adalah 86,41, nilai 
rerata tes akhir adalah 61,33 maka diper-
oleh rerata nilai prestasi belajar siswa un-
tuk kelas eksperimen yaitu 73,87. Dari 
uraian tabel diatas dapat dilihat bahwa 
prestasi belajar siswa pada nilai proyek 
dan nilai tes akhir pada kelas eksperimen 
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, 
yang menyebabkan nilai prestasi belajar 
berbeda antara kelas ekperimen dengan 
kelas kontrol, dapat dikatakan PBL ber-
hasil. 
Pengujian hipotesis dilakukan de-
ngan uji-t dua pihak menggunakan soft-
ware SPSS 19. Hasil uji hipotesis (uji-t) 
kelas eksperimen dan kelas kontrol 
menggunakan software SPSS 19, sebagai 
berikut. 1. Uji hipotesis (uji-t) penilaian 
proyek kelas eksperimen dan kelas 
kontrol memiliki thitung - 4,436. 2. Uji 
hipotesis (uji-t) penilaian post test kelas 
eksperimen dan kelas kontrol memiliki 
thitung  - 14,013. 3. Uji hipotesis (uji-t) 
hasil belajar siswa kelas eksperimen dan 
kelas kontrol memiliki thitung  - 13,638. 
Ketiga nilai thitung lebih besar dari 
ttabel (2,052). Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa pembelajaran menggunakan soft-
ware circuit wizard memiliki perbedaan 
yang signifikan jika dibandingkan de-




Hasil analisis kemampuan awal dari 
aspek kognitif menunjukan bahwa ke-
mampuan awal siswayang kelas eksperi-
men dengan rata-rata 38,83 dan kelas 
kontrol dengan rata-rata 42,85. Hal ini 
menunjukkan nilai rata-rata kedua kelas 
kurang memuaskan, karena rata-rata nilai 
siswa di bawah standar ketuntasan mini-
mum, sedangkan standar ketuntasan mi-
nimum untuk mata pelajaran produktif 
pada SMK Negeri 3 Jombang adalah 
70,00. 
Presentase ketuntasan prestasi bel-
ajar post tes kelompok siswa yang diajar-
kan metode ceramah bermakna dan penu-
gasan sebesar 11,00%, sedangkan persan-
Tabel 4. Deskripsi Nilai Prestasi Belajar 
Siswa 
Kelas Max Min Rata 
Eksperimen 92,75 79,57 87,11 
Kontrol 83,52 59,94 73,87 
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tase ketuntasan hasil belajar post test ke-
lompok siswa yang diajar dengan meng-
gunakan software circuit wizard dalam 
pembelajaran berbasis proyek sebesar 
96,00%. Dari hal itu dapat disimpulkan 
penerapan software circuit wizard dalam 
pembelajaran berbasis proyek (PBL) bah-
wa peningkatan nilai akhir siswa pada 
kelas eksperimen lebih besar dari pada 
kelas kontrol. 
Hal ini sesuai pernyataan Thomas 
(2000:2) dengan pendekatan pembelajar-
an yang inovatif, yang menekankan bel-
ajar kontekstual melalui kegiatan-kegiat-
an yang kompleks sehingga mendukung 
siswa untuk berprestasi. Taksonomi 
bloom menyatakan bahwa dalam ranah 
kognitif hasil belajar tersusun dalam 
enam tingkatan kategori yaitu: pengeta-
huan, pemahaman, aplikasi, analisis, sin-
tesis, dan evaluasi. 
Mengacu pada ranah kognitif menu-
rut bloom yang akan dicapai dalam pem-
belajaran dan memperhatikan karakteris-
tik dalam pembelajaran berbasis proyek 
(PBL), maka PBL berpotensi untuk me-
menuhi tuntutan pembelajaran yang dite-
rapkan akan memacu kreatifitas siswa da-
lam belajar. Adanya peluang untuk me-
nyampaikan ide, mendengarkan ide orang 
lain dan merefleksikan ide sendiri pada 
ide-ide orang lain adalah suatu bentuk 
pengalaman pemberdayaan individu. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan penilitian yang telah di-
lakukan, dapat disimpulkan bahwa pene-
rapan software ciruit wizard dalam PBL 
memiliki tingkat pengaruh yang signifi-
kan terhadap prestasi belajar siswa pada 
tiap-tiap ranah pembelajaran, hasil bel-
ajar yang diperoleh kelas eksperimen de-
ngan kelas kontrol selalu memiliki perbe-
daan dan kelas eksperimen selalu memili-
ki nilai rerata yang lebih tinggi dari kelas 
kontrol. 
penerapan software circuit wizard 
dalam pembelajaran berbasis proyek da-
pat menjadi salah satu pembelajaran al-
ternatif yang dapat diterapkan pada mata 
pelajaran elektronika analog dan digital 
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